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KONKURENCJE INDYWIDUALNE:
1. TOR PRZESZKÓD


Zawodnik biegnie z linii startowej po torze wyznaczonym z sześciu hula hop, następnie ma za zadanie przejście na czworakach po materacu, potem należy przejść pod tunelem z materiału, ominąć pachołek i biegiem wrócić na linię mety. Zawodnik wykonuje jedną próbę. 

O miejscu decyduje osiągnięty czas. 
     2.    RZUT PIŁKĄ DO KOSZA


Zawodnik wykonuje 10 rzutów do kosza z odległości 4 m.
O miejscu decyduje ilość zdobytych punktów.
3.    RZUT PIŁKĄ LEKARSKĄ


Zawodnik ustawia się na linii i wykonuje 3 rzuty piłką lekarską za siebie. Zapisuje się najlepiej oddany rzut. W przypadku remisu odbywa się dogrywka. 

O miejscu decyduje najdalsza odległość.
4. PIŁKARZYKI


Zawodnicy ustawiają się po przeciwnych stronach stołu do gry w piłkarzyki. Na sygnał rozpoczynają grę, która trwa 5 minut. Słabszy zawodnik odpada., a lepszy przechodzi dalej. Zawodnicy, którzy zdobyli największą ilość goli przechodzą do finału. 

O miejscu decyduje największa ilość trafionych goli.
5.    WYŚCIG NA WÓZKACH INWALIDZKICH 


Dwoje zawodników ustawia się na linii startowej wózkami. Mają za zadanie przejechanie wózkiem wyznaczonej trasy, omijając slalomem 4 pachołki rozstawione na tej trasie (2 pachołki stoją na początku trasy i 2 na końcu, środek trasy jest bez pachołków), omijają ostatni pachołek i wracają w ten sam sposób na linie. Zawodnik wykonuje jedną próbę. 
O miejscu decyduje osiągnięty czas.

6.    SKOK W DAL Z MIEJSCA


Skok odbywa się z odbicia obunóż z belki. Zawodnik wykonuje 3 próby. O miejscu decyduje długość wykonanego skoku.
7.   KOMPOZYCJA NA RAMCE GIPSOWEJ
                Zawodnik otrzymuje ramkę gipsową, do tego elementy dekoracyjne typu : sztuczne kwiaty, liście, susze, małe elementy gipsowe. Zawodnik ma za zadanie stworzyć dowolną kompozycję przy użyciu elementów. Wybrane elementy przykleja do ramki klejem polimerowym. Oceniana będzie estetyka, łączenie elementów, inwencja twórcza oraz umiejętności manualne. 

Czas wykonania zadania : 30 minut.

8.    ŻYRAFA NA KLAMERCE
                 Zawodnik otrzymuje klamerkę, brystol, mazaki, nożyczki, sznurek. Ma za zadanie pomalować klamerkę na pomarańczowo, wycina wg szablonu głowę żyrafy, zaznaczając oczy, usta i nas samodzielnie. Do całości dokleja sznurki ( nogi żyrafy ). Oceniana będzie dokładność, umiejętność cięcia po linii, koncentracja uwagi.

Czas wykonania zadania : 30 minut.

9.   SŁONECZKO NA ROLCE
                 Zawodnik otrzymuje rolkę po ręczniku papierowym, bibułę, brystol, klej. Ma za zadanie okleić rolkę bibułą, wyciąć 5 rączek z brystolu wcześniej odrysowanych. Rączki dokleja do kółeczka tworząc słoneczko, całość dokleja do rolki. Oceniana będzie staranność wykonania, umiejętność cięcia po linii, koncentracja uwagi.
Czas wykonania zadania : 30 minut.

 10.   ETUI NA TELEFON

               Zawodnik  otrzymuje uszyte etui. Ma za zadanie przy pomocy koronek, guzików, wełny, materiału udekorować etui. Oceniana będzie wyobraźnia twórcza, estetyka wykonania, pomysłowość i dokładność.  
        Czas wykonania  20 minut.
11.   BRANSOLETKA

               Zawodnik otrzymuje żyłkę plastikową bransoletkę.  Następnie nawleka koraliki, perełki wg własnej koncepcji z przygotowanych elementów i ozdób (kokardek, wełny, koronek, guzików, wstążek, koralików). Oceniana będzie pomysłowość i estetyka wykonania. 

         Czas na wykonanie maskotki 20 minut.
12.   ORGANIZER NA BIURKO

                   Zawodnik otrzymuje  tekturowy organizer. Przy pomocy koronek, guzików, wełny, materiału , sznurka  ma zaprojektować i wykonać organizer . Oceniana będzie wyobraźnia twórcza, estetyka wykonania, pomysłowość i dokładność. 

         Czas wykonania kubka z wełny 20 minut.

13.  RÓŻNICE MIĘDZY OBRAZKAMI

          Zawodnik otrzymuje kilka par obrazków. Zadanie polega na odszukaniu i

zaznaczeniu różnic na obrazku z każdej podanej pary. 

           Czas realizacji zadania: 15 min.
14.   ZAGADKI

                Zawodnik otrzymuje zagadki z zakresu wiedzy ogólnej. Zadanie polega na zapisaniu prawidłowej odpowiedzi, w oparciu o treść i pytanie znajdujące się w zagadce. 
                  Czas realizacji zadania: 15 min.

15.   ZGADYWANKA (JAKIE LITERY KRYJA WOLNE POLA)

                 Zawodnik otrzymuje listę wyrazów z zakresu wiedzy ogólnej, w których brakuje niektórych liter. Zadanie polega na odgadnięciu nazwy i wpisaniu w wolne pola brakujących liter. 

                                        Przykładowe zadanie:   _ a m _ l o t

             Czas realizacji zadania: 15 min.
16.   ROZGRYWKI WARCABOWE 

1.  W grze biorą udział 2 osoby.

2. Drogą losowania wytypowani zostaną przeciwnicy, którzy rozegrają ze sobą 3 partie,            przegrany odpada z gry.

3.  Losowanie będzie powtarzane aż do chwili wyłonienia najlepszych wyników.

4.  W finale obowiązuje metoda turniejowa (gra każdy z każdym).

     O zwycięstwie decyduje ilość punktów zdobytych w finale.

5.  Mecze punktować będą sędziowie (opiekunowie)

     w następujący sposób:

- mecz wygrany

- 2 punkty

- remis



- 1 punkt

- mecz przegrany

- 0 punktów

Zasady gry:

1. W grze biorą udział wszystkie pionki – przesuwamy je zawsze do przodu.

2. Po uzyskaniu damki zostaje ona natychmiast wprowadzona do gry.

3. Damka nie ma pierwszeństwa bicia. Obowiązuje większość bić.

4  Bicie pionków jest obowiązkowe.

5. Bicie we wszystkich kierunkach.

6. Dotknięcie pionka uznane będzie za wykonanie ruchu.
KONKURENCJE ZESPOŁOWE:

17.    PRZECIĄGANIE LINY


  Maksymalnie 6 osobowe drużyny  stają naprzeciw siebie trzymając końce liny 
i z 
całych sił przeciągają przeciwnika na swoją stronę. Wygrywa zespół, któremu uda się przeciągnąć rywala o wyznaczony odcinek liny. 
18.    POPISY WOKALNO – ARTYSTYCZNE

          W konkursie może wziąć udział maksymalnie sześć osób. Uczestnicy mogą zaprezentować występ wokalny, taneczny, skecz lub inną formę pokazu artystycznego. Występ będzie oceniany pod względem estetyki występu, kreatywności, spójności, doboru stroju, poczucia rytmu.

Czas trwania występu nie może przekroczyć 10 minut.

